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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran matematika 
memanfaatkan software swishmax sebagai media pembelajaran, guna mengetahui 
respon mahasiswa terhadap multimedia pembelajaran matematika dengan 
memanfaatkan software swishmax pada pembelajaran matematika, mengetahui 
keefektifan memanfaatkan software swishmax pada pembelajaran matematika. 
Metode penelitian ini adalah Research and Development (R&D) berdasarkan 
model 4D yang terdiri dari 4 tahapan, yaitu Define, Design, Development, and 
Disseminate. Sampel populasi penelitian ini adalah mahasiswa jurusan pendidikan 
matematika UIN Raden Intan Lampung. Data penelitian diperoleh dengan teknik 
wawancara, angket, observasi, dan tes. Hasil penilaian berdasarkan angket 
validasi ahli materi terhadap media pembelajaran berbatuan swishmax ini 
termasuk dalam kategori valid dengan skor rata-rata sebesar 3,51 dari rata-rata 
skor tertinggi 4,00. Penilaian ahli media terhadap media pembelajaran berbantuan 
swishmax ini termasuk dalam kategori valid dengan skor rata-rata sebesar 3,49 
dari skor rata-rata tertinggi 4,00. Pada uji coba kemenarikan skala kecil yang 
diikuti oleh 10 mahasiswa kelas VD memperoleh skor rata-rata yaitu 3,43, skala 
kecil oleh 10 mahasiswa kelas VE memperoleh skor rata-rata 3,45 dari skor 
tertinggi dengan rata-rata 4,00 berdasarkan hasil dari angket kemenarikan media 
pembelajaran swishmax pada kriteria sangat menarik. Pada uji coba lapangan 
skala besar yang diikuti oleh 31 mahasiswa kelas VC skor rata-rata kemenarikan 
yang diperoleh yaitu 3,37 dan kelas VA dengan rata-rata 3,38, pada kriteria sangat 
menarik. Kualitas keefektifan produk dilihat dari tes hasil belajar. Hasil penelitian 
dan pengolahan data menggunakan uji effect size dengan hasil 0,74 pada kelas VA 
dan 0,70 pada kelas VC dengan kriteria sedang. Berdasarkan hasil tersebut dapat 
disimpulkan bahwa Media Pembelajaran Matematika Berbantuan Swishmax Pada 
Materi Grup dan Subgrup layak dan efektif untuk dijadikan alat bantu 
pembelajaran. 
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H. Latar Belakang Masalah 
     Pendidikan merupakan suatu upaya penting untuk memajukan bangsa dalam 
suatu negara yang bisa bertahan bersaing dengan negara lain terkait semakin 
berkembangnya zaman saat ini.
1
 Pendidikan mampu menambah pengetahuan dan 
mutu serta martabat seseorang yang diharapkan. Pendidikan merupakan suatu 
upaya keberlangsungan yang diharapkan, maka seseorang harus memperoleh 
perhatian serius dari orang tua, guru, serta pemerintah.2  Sangat diperlukannya 
suatu program pendidikan yang dapat menjadi sebuah usaha mengembangkan 
kemampuan berpikir kritis, sistematis, logis, dan kreatif. Salah satu program 
pendidikan yang mampu mengembangkan kemampuan berpikir kritis, sistematis, 
logis, dan kreatif adalah matematika. 
     Pendidikan seseorang dapat mengembangkan kemampuan dirinya untuk 
menghadapi perubahan-perubahan disetiap zaman yang semakin maju dengan 
adanya ilmu pengetahuan dan teknologi.
3
 Fungsi suatu pendidikan merupakan 
upaya pengembangan kemampuan, bentuk sikap dan perilaku setiap orang untuk 
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Rindang Maaris Aadzaar, I Nyoman Arcana and Sri Adi Widodo,  "Pengembangan 
Multimedia Pembelajaran Matematika Pokok Bahasan Lingkaran Di SMP", Prosiding Seminar 
Nasional Etnomatnesia, (2018), 90–97. 
       
2
Dian Apriani, "Pengembangan Lembar Kerja Siswa (LKS) Berbasis Konstruktivis Pada 
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menjadi manusia beriman dan taqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak 
mulia, berilmu, memiliki keterampilan dan berakal.4 
     Adapun orang-orang yang mendalam ilmunya berkata: "Kami beriman kepada 
ayat-ayat yang mutasyaabihaat, semuanya itu dari sisi Tuhan kami." dan tidak 
dapat mengambil pelajaran (dari padanya) melainkan orang-orang yang berakal. 
(QS. Ali Imran : 7)   
ُر ِإال أُولُو األْلَبابِ   َوالرَّاِسُخوَن ِف اْلِعْلِم يَ ُقولُوَن آَمنَّا بِِه ُكلٌّ ِمْن ِعْنِد رَب َِّنا َوَما يَذَّكَّ
Artinya : “Dan orang-orang yang mendalam ilmunya berkata: "Kami beriman 
kepada ayat-ayat yang mutasyabihat, semuanya itu dari isi Tuhan kami." Dan 
tidak dapat mengambil pelajaran (dari padanya) melainkan orang-orang yang 
berakal.”   
 
     Matematika ialah salah satu mata pelajaran yang wajib diajarkan di sekolah 
dan merupakan pendidikan yang sangat fundamental dari berbagai cabang ilmu 
pengetahuan. 5  Matematika adalah terstruktur dalam proses pembelajarannya, 
terorganisasi, dan berjenjang, artinya terdapat hubungan antara materi satu dengan 
yang lainnya. 6  Matematika mempunyai daya abstraksi yang mampu 
mengabstraksikan permasalahan-permasalahan yang sering muncul baik dalam 
matematika itu sendiri maupun dalam kehidupan sehari-hari sehingga mampu 
                                                             
       
4
Fiska Komala Sari, Farida and M.Syazali, "Pengembangan Media Pembelajaran (Modul) 
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Fitriani Nur, "Pengembangan Bahan Ajar Matematika Kelas VII SMP Berdasarkan Model 
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Pembelajaran, 5 No.1 (2017), 96–109. 
       
6
Rubhan Masykut, Nofrizal and Muhamad Syazali, "Pengembangan Media Pembelajaran 
Matematika Dengan Macromedia Flash", Al-Jabar: Jurnal Pendidikan Matematika, 8 No.2 
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menyelesaikan permasalahan-permasalahan dengan tepat dan cepat.7 Matematika 
merupakan sebuah ilmu pasti yang menjadi dasar dari ilmu lain, sehingga 
matematika itu sangat saling berkaitan dengan ilmu lainnya, dan matematika 
merupakan salah satu mata pelajaran yang menduduki peranan penting dalam 
dunia pendidikan, namun kenyataannya hasil belajar matematika peserta didik 
masih sangat rendah. 8  Banyaknya mahasiswa dan siswa yang mengagap 
pembelajaran matematika itu adalah pelajaran yang sulit untuk dipahami karena 
pelajaran matematika merupakan pelajaran ilmu pasti. Tidak menuntut 
kemungkinan pelajaran matematika selalu dianggap menakutkan dan 
membosankan. 
     Komunikasi pada matematika yaitu keahlian fundamental yang wajib dikuasai 
pelaku serta pengguna matematika selama mengajar, belajar, serta mengakses 
matematika. Pembelajaran kemampuan komunikasi matematis sangat berperan 
penting. Pembelajaran pada dasarnya ialah usaha dewasa seorang dosen untuk 
memberikan arahan pada mahasiswa dengan materi lainnya guna mencapai tujuan 
tertentu.9 
     Pembelajaran merupakan proses interaksi dalam proses belajar yang terdiri dari 
semua komponen yang ada. Komponen pembelajaran yang ada di kelas 
diantaranya adalah dosen, mahasiswa, materi, media, sumber belajar dan 
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lingkungan. Semua komponen tersebut harus dapat berinteraksi untuk bisa meraih 
tujuan pembelajaran yang ditetapkan. 10  Hal seperti ini juga dijelaskan dalam 
firman Allah SWT dalam Qur‟an an-Nahl ayat 125: 
 ادُْع ِإََل َسِبيِل رَبَِّك بِاْلِْْكَمِة َواْلَمْوِعظَِة اْلََْسَنِة َوَجاِدْْلُْم بِالَِِّت ِهَي َأْحَسُن ِإنَّ رَبََّك ُهوَ 
 أَْعَلُم ِبَْن َضلَّ َعْن َسِبيِلِه َوُهَو أَْعَلُم بِاْلُمْهَتِدينَ 
Artinya: “Serulah (manusia) kepada jalan Tuhanmu dengan hikmah dan pelajaran 
yang baik dan bantahlah mereka dengan cara yang baik. Sesungguhnya Tuhanmu 
Dialah yang lebih mengetahui tentang siapa yang tersesat dari jalan-Nya dan 
Dialah yang lebih mengetahui orang-orang yang mendapat petunjuk.” 
 
     Penggunaan komputer saat ini sangat berpengaruh terhadap pembelajaran. 
Media tersebut sangat memungkinkan untuk menjadi alat pembelajaran yang 
baik.11  Pemanfaatan media pembelajaran dalam fase penyesuaian pembelajaran 
tentu sangat menunjang keefektifan proses pembelajaran serta penyampaian 
pesan, selain membangkitkan motivasi serta minat mahasiswa, media 
pembelajaran pun mampu mendukung mahasiswa meningkatkan pemahaman, 
menyajikan data dengan unik, menarik  serta terpercaya, memberikan kemudahan 
dalam menafsirkan serta memberikan informasi yang padat.12 
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     Berdasarkan UU Nomor 14/2005 tentang Guru dan Dosen telah diputuskan 
bahwa “Setiap guru harus dapat memanfaatkan teknologi informasi dan 
komunikasi untuk kepentingan penyelenggaraan kegiatan pengembangan yang 
mendidik”. Dalam melaksanakan tugas yang mulia tersebut, seorang guru dituntut 
untuk memiliki semangat profesionalisme yang tinggi diantaranya adalah 
kemampuan guru dalam mengembangkan pengembangan Ilmu Tekhnologi (IT) 
seperti komputer, multimedia, dan lain sebagainya.13 
     Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) sangat pesat di 
berbagai bidang kehidupan. Bidang pendidikan pun tidak luput dari 
perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). Salah satu 
pemanfaatan Teknologi Informasi dan Komunikasi dalam bidang pendidikan yaitu 
penggunaan multimedia sebagai alat penunjang proses pembelajaran.14 Bagi dunia 
pendidikan perkembangan teknologi ini merupakan suatu inovasi yang mampu 
menawarkan keefektifan dalam proses belajar mengajar yang terimplementasi 
dalam suatu bentuk media pembelajaran berbasis komputer contohnya yaitu 
Learning atau multimedia.15  
     Pembelajaran e-learning memudahkan peserta didik untuk dapat mengikuti 
materi digital yang sudah disiapkan pendidik sebelumnya di penyediaan fasilitas 
e-learning. Seiring pada perkembangan zaman yang semakin modern ini, 
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perkembangan teknologi yang masif menghadirkan pembelajaran secara mobile 
yang kita kenal dengan Mobile Learning (m-learning). M-Learning ialah 
pengembangan dari e-learning dengan menggunakan telepon genggam sebagai 
sarana untuk melakukan pembelajaran. E-learning cenderung memakai  PC serta 
Internet sebagai media utama, sedangkan m-learning cenderung memakai 
handphone, smartphone, PDA serta lainnya, yang memiliki keterbatasan memori 
serta prosesor. Pada segi konten umumnya lebih banyak menyajikan konten 
dengan format text serta gambar namun masifnya teknologi saat ini, format audio, 
animasi, serta games telah dapat disajikan dengan baik serta telah dapat 
dimanfaatkan untuk penyajian materi pembelajaran. Dengan adanya media dosen 
maupun mahasiswa diharapkan bisa lebih mudah dalam mempelajari dan 
memahami suatu materi pelajaran. 
     Penelitian Siti Kholifah yang berjudul The Development Of Learning Video 
Media Based On Swishmax And Screencast-O-Matic Software Through The 
Contextual Approach. Hasil pengembangan media tersebut terdapat validasi ahli 
materi, media serta angket mahasiswa berkriteria sangat baik serta layak untuk 
digunakan, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran menggunakan media video 
pembelajaran berbasis software swishmax lebih baik dibandingkan menggunakan 
pembelajaran konvesional dalam mata kuliah perilaku organisasi.
16
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Penelitian Yuli Anggriani, Gummah Syifa‟ul and Syukroyanti Baiq Azmi yang 
berjudul Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Animasi Swishmax 4 
Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa. Pada penjelasan 
terdahulu, dapat dilihat kelayakan media pembelajaran berbasis animasi swishmax 
memperoleh hasil penelitian dari ahli materi serta ahli media menjelaskan 
presentasi kelayakan media sebesar 87% pada kategori sangat layak sehingga 
media ini layak diuji cobakan di sekolah.
17
 
     Prasurvey telah dilakukan oleh peneliti di Universitas Islam Negeri Raden 
Intan Lampung pada tanggal 30 Mei 2018, berdasarkan hasil wawancara terhadap 
Dosen Matematika di Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung. Ibu Rika 
Rahmawati, selaku dosen mata kuliah struktur aljabar di kampus tersebut 
mengungkapkan bahwa sistem pembelajaran yang digunakan beliau selama ini 
menggunakan metode diskusi serta ceramah, serta beliau pun menyampaikan 
bahan ajar yang beliau gunakan dengan menggunakan PPT dan Hand-out. Beliau 
lebih kerap menggunakan bahan ajar yang beliau buat sendiri yaitu menggunakan 
hand-out karena lebih mempermudah mahasiswa mempelajari materi yang 
disampaikan selain itu mahasiswa dapat bereksplorasi dengan  inti-inti yang sudah 
beliau sampaikan di dalam hand-out tersebut. Pendapat beliau media 
pembelajaran itu sangat perlu karena di era moderenisasi ini butuh kontribusi 
teknologi di dalam pendidikan. Peneliti tidak hanya mewawancarai dosen, akan 
tetapi peneliti pun mewawancarai mahasiswa Universitas Islam Negeri Raden 
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Pembelajaran Berbasis Animasi Swishmax 4 Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif 
Siswa”, Jurnal Ilmiah Pendidikan Fisika, 5 (2014) h. 54 
 
Intan Lampung. Dari hasil wawancara terhadap mahasiswa Universitas Islam 
Negeri Raden Intan Lampung jurusan pendidikan matematika dapat disimpulkan 
untuk media pembelajaran struktur aljabar tidak semua dosen menggunakan 
media pembelajaran masih banyak dosen yang menggunakan buku sehingga 
dibutuhkan media pembelajaran yang dapat mempermudah pembelajaran dan 
keterbatasan fasilitas yang berada dijurusan pendidikan matematika. Selain 
wawancara serta observasi peneliti pun memperoleh nilai mahasiswa Universitas 
Islam Negeri Raden Intan Lampung pada mata kuliah Struktur Aljabar yang di 
tunjukkan dalam Tabel 1.1 
Tabel 1.1 Ketuntasan Hasil Belajar Mahasiswa Pada Mata Kuliah  
Struktur Aljabar 




70 ≤ x≤ 100 
(Lulus) 











     Berdasarkan data hasil belajar mahasiswa pada mata kuliah struktur aljabar 
diketahui dari jumlah 41 mahasiswa 29 diantaranya mendapatkan nilai kurang dari 
70 dan 12 diantaranya memperoleh nilai lebih dari 70 untuk ujian tengah 
semester. Sedangkan, untuk ujian akhir semester diketahui dari 41 mahasiswa 10 
diantaranya memperoleh nilai diatas 70 dan 31 diantaranya medapatkan nilai 
kurang dari 70 guna memperoleh ketuntasan belajar. 
     Peneliti melaksanakan prasurvey ke dua pada tanggal 04 Juni 2018, di STKIP 
PGRI Bandar Lampung dengan dosen pendidikan matematika yang mengampu 
mata kuliah struktur aljabar. Ibu Rara mengungkapkan bahwa sistem 
 
pembelajaran dengan kelompok dan lebih sering menjelaskan karena materi 
struktur aljabar ini banyak berisikan teorema-teorema, jika hanya menggunakan 
diskusi saja masih banyak mahasiswa yang kurang paham. Bahan ajar yang sering 
digunakan adalah buku wajib dan pengembangan soal-soal dan LKS yang beliau 
buat sendiri. Media pembelajaran yang sering digunakan beliau pada saat 
pembelajaran adalah PPT. Dan menurut beliau media pembelajaran itu sangat 
perlu. 
     Peneliti melakukan prasurvey ke tiga pada tanggal 06 Juni 2018 di Universitas 
Muhammadyah Metro dengan dosen matematika yang mengampu mata kuliah 
struktur aljabar dijurusan pendidikan matematika. Bapak Nurain Suryadinata 
mengungkapkan bahwa sistem pembelajaran untuk mata kuliah struktur aljabar 
sendiri masih menggunakan model diskusi untuk tugas presentasi, akan tetapi 
masih banyak penjelasan dari beliau sendiri. Bahan ajar yang beliau gunakan 
berupa modul dari Sukirman, PPT yang dibuat sendiri, dan buku-buku Fadli 
Mas‟ud yang sering beliau gunakan, karena untuk buku mata kuliah struktur 
aljabar sendiri sangat sulit untuk dicari. Media pendukung yang sering beliau 
gunakan adalah software GAP karena banyak fungsinya hanya saja tampilannya 
seperti pemprograman materi yang saya pernah terapkan pada GAP ini adalah 
materi grup permutasi. Media pembelajaran sendiri untuk struktur aljabar sangat 
dibutuhkan karena pada era moderenisasi ini dibutuhkannya kontribusi teknologi 
dalam pendidikan, tanpa teknologi kita akan sangat tertinggalnya sebuah 
informasi. 
 
     Hasil dari prasurvey beberapa kampus, peneliti dapat menyimpulkan bahwa 
sebuah media pembelajaran itu sangat dibutuhkan untuk mahasiswa, dan 
pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran sangatlah penting karena dapat 
memperluas pengetahuan dan pengalaman yang belum pernah di dapatkan oleh 
mahasiswa dalam proses pembelajaran selama ini. Oleh karena itu peneliti 
mengadakan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran 
Matematika Berbantuan Swishmax Pada Materi Struktur Aljabar”. 
I. Identifikasi Masalah 
     Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka masalah yang 
diidentifikasikan adalah sebagai berikut: 
1. Masih kurangnya pemanfaatan teknologi komputer yang berfungsi 
sebagai pendamping belajar mahasiswa, yang dapat menunjang 
pembelajaran. 
2. Belum adanya pengembangan media pembelajaran yang menarik dan 
efektif  
3. Mahasiswa masih mengalami kesulitan dalam memahami materi struktur 
aljabar 
J. Pembatasan Masalah 
     Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan di atas, maka 
Peneliti membatasi masalah yang muncul dalam pembelajaran matematika yaitu: 
1. Peneliti hanya memfokuskan media pembelajaran menggunakan 
Swishmax  
 
2. Dalam penelitian ini, peneliti hanya melakukan penelitian kepada 
mahasiswa Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung jurusan 
Pendidikan Matematika 
3. Materi yang akan diambil pada pengembangan ini hanya materi 
Struktur Aljabar dengan materi pokok Grup dan Subgrup 
K. Perumusan Masalah 
     Berdasarkan latar belakang masalah tersebut di atas, permasalahan yang 
diangkat pada penelitian ini yaitu: 
1. Bagaimana mengembangkan multimedia pembelajaran matematika 
memanfaatkan  Swishmax pada pembelajaran matematika? 
2. Bagaimana respon mahasiswa terhadap multimedia pembelajaran 
matematika dengan memanfaatkan Swishmax? 
3. Bagaimana keefektifan memanfaatkan Swishmax pada pembelajaran 
matematika? 
L. Tujuan Penelitian 
     Berdasarkan perumusan masalah yang telah dikemukakan di atas, tujuan yang 
diangkat dalam penelitian ini adalah: 
1. Menghasilkan media pembelajaran matematika memanfaatkan  software 
swishmax sebagai media pembelajaran. 
2. Guna mengetahui respon mahasiswa terhadap multimedia pembelajaran 
matematika dengan memanfaatkan software swishmax pada pembelajaran 
matematika. 
 
3. Mengetahui keefektifan memanfaatkan software swishmax pada 
pembelajaran matematika. 
M. Manfaat Penelitian 
     Manfaat peneliti dari permasalahan yang di kemukakan diatas antara lain: 
1. Manfaat Teoritis 
Dari yang diharapkan dalam penelitian ini yaitu mampu menambah 
wacana baru yang berguna untuk pelaksanaan belajar serta pengembangan 
dunia pendidikan pada umumnya. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Peneliti 
Untuk menambah pengetahuan dalam rancangan penyiapan proses 
pembelajaran. 
b. Bagi Dosen 
Dapat digunakan untuk pertimbangan dalam mengembangkan materi 
pada pemanfaatan media pembelajaran yang merupakan suatu produk 
penelitian ini dapat dijadikan sebuah alternatif media pembelajaran 
untuk membantu kegiatan pembelajaran. Sehingga memberikan 
pengalaman baru kepada mahasiswa. 
c. Bagi Mahasiswa 
Membantu mahasiswa agar lebih mudah memahami serta memperoleh 
pengalaman belajar yang menyenangkan, agar minat, motivasi belajar 
mahasiswa dalam pembelajaran matematika meningkat. 
 
 
N. Ruang Lingkup Penelitian 
     Ruang lingkup penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Pengembangan adalah tahap penerjemahan spesifikasi desain kedalam 
suatu bentuk matematika tertentu. 
2. Media pembelajaran ialah sebuah alat bantu pada pelaksanaan proses 
pembelajaran yang berisikan materi yang akan dipelajari. Pada 
kenyataannya media merupakan alat-alat grafis, photografis, atau 
elektronis guna mendapati serta merencanakan kembali informasi materi 
pada proses pembelajaran. Jadi Swishmax merupakan media 
pembelajaran bernuansa multimedia serta dapat berupa foto, gambar, 
teks, musik, dan Background yang dapat dipilih sesuai keinginan. 
3. Software menggunakan Swishmax merupakan suatu wujud 
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